ATELIER DE PRATIQUES PROFESSIONNELLES






SPORTS COLLECTIFS


	FICHE RESSOURCE : SPORTS COLLECTIFS
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE :

	S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié à la progression de la balle en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	· Connaître les règles fondamentales, droits et devoirs des joueurs. 
· Connaître la marque. 
· Connaître l’espace de jeu et s’y situer.

· Connaître un principe de progression : le relais.

· Se reconnaître attaquant ou défenseur.
Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour avancer (observateur et joueur)


	Se relayer pour faire avancer la balle dans la zone de marque: 

· PB : Réaliser une passe précise à distance réduite pour progresser vers la cible.
· NPB : Se mettre à distance de passe. 

· S’orienter et se répartir pour voir la cible et le porteur de balle.
Changer rapidement de statut (attaquant /défenseur)

Prélever dans l’action des informations pour choisir entre progresser seul et relayer
	· S’engager dans les 2 statuts : attaquant et défenseur.
· Jouer avec tout le monde.
· Respecter les autres, les règles établies et les décisions des arbitres.
Agir avec persévérance dans le respect des autres et l’appropriation des règles

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Se mettre en projet par l’identification individuelle des conditions de l’action et de sa réussite.
	Assumer des rôles sociaux.
Se mettre en projet par l’identification individuelle des conditions de l’action et de sa réussite.
	Agir dans le respect  de soi, des autres de l’environnement par l’appropriation des règles.
Développer sa persévérance.

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 : Comprendre les consignes (retenir les informations pertinentes) - Enrichir son vocabulaire (spécifique à l’activité).
P3 : Nombres et calculs - Repérage dans l’espace (ex : comptage et localisation des pertes de balle).
P5 : Appropriation culturelle des règles essentielles de l’activité.
P6 : Connaître les règles de la vie collective (respect de l’autre) et les consignes de sécurité (droits et devoirs des joueurs).


	FICHE RESSOURCE : SPORTS COLLECTIFS
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE :

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	· Connaître l’espace profond et latéral et s’y situer.

· Connaître les indicateurs permettant le choix entre conserver et passer.

· Connaître les rôles essentiels en attaque (appui- soutien) et en défense (harceleur - récupérateur).

· Connaître l’influence du nombre de joueurs adverses sur le rapport de force.
Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour identifier le rapport de force


	· Avancer en occupant l’espace profond et latéral

(Le ballon circule dans les 3 couloirs

· Exploiter une situation favorable de marque

(Marquer en situation de 1 contre 0

· Exploiter une situation de surnombre

(Gérer un 2 contre 1 (fixer/donner)

· Prendre des responsabilités défensives individuelles

( Harceler (PB)

( Intercepter (NPB)

( Protéger la cible (balle)

Prendre des décisions adaptées en prélevant dans l’action des informations sur le rapport de force
	· S’engager dans des rôles d’attaquant et de défenseur : avanceur-fixeur–marqueur-harceleu –récupérateur.
· Agir en fonction de ses ressources.
S’engager dans des rôles sociaux

· S’engager lucidement dans les rôles d’observateur et de statisticien.
· S’engager avec conviction dans le rôle d’arbitre : co-arbitrer (1 règle / 1 arbitre).


	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Se mettre en projet par l’identification collective des conditions de l’action et de sa réussite

Apprécier l’efficacité de ses actions
	Se mettre en projet par l’identification collective des conditions de l’action et de sa réussite
	Assumer des rôles sociaux et des responsabilités

Se connaître et prendre des décisions adaptées

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 Acquérir le langage technique de l’activité – Echanger collectivement sur des stratégies.
P3 S’engager dans un raisonnement logique (« si j’ai un défenseur devant moi et un partenaire libre, alors je lui transmets la balle ») 
P5 Valeur humaniste du sport.
P6 Appliquer et faire appliquer les règles (co-arbitrage).
P7 Prise de conscience du rôle de la connaissance du résultat comme aide à l’apprentissage (utilisation des statistiques, des données prélevées sur le jeu).


	FICHE RESSOURCE: VOLLEY BALL
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE :

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES : Informations Notions
	CAPACITÉS : Techniques et Tactiques
	ATTITUDES : Engagement comportement

	· Connaître les règles essentielles : Ballon non saisissable, nombre de touches limitées, contact ballon sol pénalisé, filet intouchable, ligne médiane infranchissable, Possibilité de marquer sur ballon au sol ou non renvoi.

· Connaître le terrain à défendre et le terrain à attaquer (adverse). 
· Connaître  les indicateurs permettant de se déterminer réceptionneur (défenseur) ou  non réceptionneur (relayeur)
· Connaître les zones fonctionnelles d’occupation de l’espace de jeu en 2 contre 2.

( Dans son camp : zone avant : zone de renvoi, zone arrière : zone de progression

( Dans le camp adverse : zone arrière : zone cible. Connaître le principe du  jeu en relais
· Connaître l’utilité des indicateurs :
(.% de balles  renvoyées depuis la zone avant, % de  balles renvoyées depuis la  zone arrière  et faire le lien avec la réussite du  franchissement.

( % de balles  parvenant en zone arrière et faire le lien  avec la mise en difficulté de l’adversaire.      
	Se relayer pour faire avancer la balle

· Réaliser une passe haute à dix doigts (savoir faire voler la balle)

· Réaliser un renvoi  long à dix doigts 

· S’orienter   vers le partenaire et/ou vers le terrain adverse (être en mesure de  voir la cible et le réceptionneur) 

· Sur réception d’un engagement, s’orienter et se répartir pour permettre l’occupation et la progression.
· Pendant l’échange,  le non porteur se déplace en avant du porteur.

· Se déterminer réceptionneur ou éventuel relayeur et   choisir entre RENVOYER SEUL et RELAYER pour RENVOYER
	· S’engager dans les deux statuts réceptionneur- relayeur

· Reconnaître ses erreurs et accepter celles de son partenaire lors d’échanges ou renvois ratés

· Persévérer dans la tenue des rôles (joueur et observateur)

· Accepter les aléas d’un match (hétérogénéité, décision d’arbitrage ou d’auto arbitrage)

Agir avec persévérance dans le respect des autres et l’appropriation des règles

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	· Se mettre en projet immédiat : Si je suis en zone AR, je tente le relais. Si je suis en zone avant, je tente le renvoi. 

· Connaître ses ressources : je connais ma distance et hauteur de passe maximale.

· Connaître l’importance des rôles sociaux : arbitre et observateurs
	· Je choisis en fonction du contexte : renvoi direct ou différé.
· J’augmente  ma distance et ma hauteur de passe
· Assumer les rôles d’observateur et d’arbitre d’une règle (1 arbitre pour 1 règle).
	· Etre prêt à agir, prendre des initiatives.

· Accepter le travail répétitif comme source d’apprentissage.

· Participer aux échanges et débats en lien avec les recueils de données élèves

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	· P1 : Comprendre les consignes (retenir les informations pertinentes) - Enrichir son vocabulaire (Renvoyeur , passeur , relayeur, receptionneur).

· P3 : Nombres et calculs (ex : comptage des balles touchées en jeu) - Repérage dans l’espace (cible à défendre , cible à atteindre) .

· P5 : Appropriation culturelle des règles essentielles de l’activité.

· P6 : Connaître les règles de la vie collective (respect de l’autre : la constitution des équipes)


	FICHE RESSOURCE : VOLLEY BALL
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE :

	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en organisant en situation favorable l’attaque intentionnelle de la cible adverse par des balles accélérées ou placées face à une défense qui s’organise

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	· Connaître les indicateurs permettant le choix entre conserver et renvoyer
( SI un ballon  est « favorable » (trajectoire haute qui me laisse du temps)… ALORS je choisis de conserver pour construire une attaque.
( SI un ballon  est « défavorable » qui me met en crise temporelle ou spatiale… ALORS je choisis de sauvegarder (relever ou renvoyer).
· Connaître les indicateurs permettant de se reconnaitre joueur-attaquant 
( SI je reçois une balle haute en zone avant ET SI je vois la cible et le ballon ALORS je suis joueur-attaquant, SINON je suis relayeur.
· Connaître les zones fonctionnelles d’occupation de l’espace de jeu en 3 contre 3.

Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour faire progresser le collectif
	· Savoir réaliser une manchette.
· Savoir réaliser une réception haute, vers un partenaire en zone avant dans un couloir de jeu différent.
·  Savoir renvoyer placé et/ou accéléré dans la zone arrière adverse
· Se déclarer réceptionneur (« j’ai »)

· Jouer juste : sauvegarder, passer ou attaquer à bon escient
· Sur réception et après renvoi, se réorganiser pour permettre l’occupation et la progression dans des couloirs de jeu différents.
Prendre des décisions adaptées afin d’attaquer toutes les zones du terrain adverse
	· S’engager dans les trois statuts réceptionneur-relayeur et attaquant.
· Aider ses partenaires en difficulté sans les juger et coopérer pour être plus  efficace.
· S’engager lucidement dans les rôles de statisticien
· S’engager avec conviction dans le rôle d’arbitre : co-arbitrer
S’engager dans tous les rôles pour améliorer l’efficacité du collectif



	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Se mettre en projet collectif en utilisant un code commun : lecture des trajectoires et orientation du porteur.
	Choisir en fonction du contexte :

· PB : sauvegarder, renvoyer, passer.
· NPB : se  rendre disponible pour poursuivre l’action efficacement
	Prélever des informations pour définir le contexte  et prendre la bonne décision

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	· P1 : Acquérir le langage technique de l’activité – Echanger collectivement sur des stratégies.
· P3 : S’engager dans un raisonnement logique (« si …, alors») 
· P5 : Valeur humaniste du sport.
· P6 : Appliquer et faire appliquer les règles (co-arbitrage).
· P7 : Prise de conscience du rôle de la connaissance du résultat comme aide à l’apprentissage (utilisation des statistiques, des données prélevées sur le jeu).
 


	OUTIL D’EVALUATION : VOLLEY BALL
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 1
	SITUATION D’EVALUATION

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match
	Jeu 2 contre 2 sur un terrain plus long que large (6x4m). Mise en jeu par envoi du ballon dans la zone arrière adverse. Rapport de force équilibré.

	Capacité à jouer en relais

6 points
	Volume d’échanges par possession

	Avancer vers la cible

6 points
	Nombre de renvois par rapport au nombre de possessions

	Performance individuelle du joueur 
· Progression du ballon en zone avant 

· Renvoi

4 points
	fait progresser le ballon en zone avant
	Perte de balle
	Renvoi
	Renvoi qui marque

	CMS : respect de la règle
4 points
	Nombre de fautes par équipe sur le temps de jeu


	OUTIL D’EVALUATION : VOLLEY BALL
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 2
	SITUATION D’EVALUATION

	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en organisant en situation favorable l’attaque intentionnelle de la cible adverse par des balles accélérées ou placées face à une défense qui s’organise
	Jeu 3 contre 3 sur un terrain plus long que large (5x7m). Mise en jeu par service à partir de sa zone arrière. Nombre de touches limité (5 max). Rapport de force équilibré.

	Capacité à attaquer efficacement la cible

4 points
	Nombre de points marqués par rapport au nombre de renvois

	Capacité à défendre la cible

4 points
	Nombre de pertes de balle par rapport au nombre de possessions

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour attaquer la cible

             4 points
	Passeur
	Attaquant

	
	Perte de balle
	Permet la continuité du jeu 
	Perte de balle
	Balle « Cadeau » (haute et zone avant)
	Marque

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour défendre la cible

4 points
	Perte de balle
	Relève la balle 

Permet la continuité du jeu
	Fait progresser la balle en zone avant

	CMS : s’engager dans les différents rôles

4 points
	Est passif
	S’engage de manière intermittente
	S’engage activement


	FICHE RESSOURCE : RYGBY
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE :

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	· Se reconnaître attaquant ou défenseur.

· Connaître les règles de sécurité : droits et devoirs des joueurs
· défendre et l’en but à attaquer (adverse)
· Connaître l’en - avant, le tenu  sol et le tenu debout (à limiter dans le temps)

Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour progresser (observateur et joueur)
 
	ATTAQUE

Se relayer pour faire avancer la balle :
· Se retourner pour présenter le ballon au partenaire lors des blocages debout : «mettre  le ballon à l’abri de l’adversaire »

· Se rapprocher pour arracher sur porteur  bloqué : « au corps à corps, prendre  le ballon  main à main »

· Réaliser une passe en arrière pour progresser vers la cible
· Se situer en arrière du porteur de balle 

DEFENSE

   Bloquer l’avancée du porteur de  balle :
· Le ceinturer
· L’amener au sol

Prélever dans l’action des informations pour choisir 

entre AIDER au contact et RELAYER pour AVANCER
	·  Reconnaître ses erreurs et accepter celles de ses partenaires 

·  Etre actif lorsque le ballon est en jeu (avancer)

·  Persévérer dans la tenue des rôles (joueur et observateur)
Agir avec persévérance dans le respect des autres et l’appropriation des règles

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Reconnaître les critères d’observation permettant d’identifier le relais comme condition de réussite des actions collectives
	Communiquer des résultats précis liés au total des rôles tenus en jeu pour l’équipe et le joueur observé
	Lutter loyalement

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	· P1 : Comprendre les consignes (retenir les informations pertinentes) - Enrichir son vocabulaire (Avanceur, passeur , relayeur, réceptionneur).

· P3 : Nombres et calculs (ex : comptage des balles touchées en jeu) - Repérage dans l’espace (cible à défendre, cible à atteindre).

· P5 : Appropriation culturelle des règles essentielles de l’activité.

· P6 : Connaître les règles de la vie collective (respect de l’autre : la constitution des équipes)


	FICHE RESSOURCE : RUGBY
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU 2

	COMPETENCE ATTENDUE :

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES

Informations Notions
	CAPACITÉS

Techniques et Tactiques
	ATTITUDES 

Engagement comportement

	· Connaître le jeu groupé et le jeu déployé et d’y situer
· Connaître les indicateurs permettant de choisir entre

conserver au contact et passer pour contourner ou franchir

( SI la défense est étalée ALORS je conserve au contact (jeu groupé)

( SI la défense est regroupée ALORS je contourne ou je passe (jeu déployé)

· Connaître les indicateurs permettant de choisir le moment du changement de forme de jeu (groupé/déployé)
( SI le ballon progresse, ALORS je maintiens l’option choisie

( SI la progression du ballon s’arrête alors je change  (groupé((déployé)

· Connaître les rôles essentiels en attaque (Franchisseur - Eviteur) et en défense (Plaqueur, Bloqueur, Récupérateur).
Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour faire progresser le collectif

	ATTAQUE

· Avancer en occupant l’espace proche (passes courtes) et l’espace latéral (passes longues)

· Protéger le ballon à l’impact et éloigner le ballon du corps au sol

· Fixer son vis-à-vis et passer à un partenaire en mouvement (2c1)

· Protéger le joueur plaqué par enjambement

DEFENSE

· Mise au sol par plaquage du porteur de balle 

· Avancer collectivement en ligne

· Récupérer le ballon sur joueur plaqué ou bloqué debout

Prendre des décisions adaptées afin d’attaquer toutes les zones du terrain adverse
	· S’engager dans des rôles d’attaquant (Ejecteur, Protecteur, avanceur-passeur) et de défenseur (plaqueur)

· Agir avec réactivité individuelle (décision) et collective (communication)

S’engager dans des rôles sociaux

· S’engager lucidement dans les rôles de statisticien.

· S’engager avec conviction dans l’arbitrage (une règle un arbitre)



	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Reconnaître l’efficacité des actions qui permettent la progression collective
	Elaborer une stratégie d’attaque en alternant jeu pénétrant (groupé) et contournant (déployé)
	Prélever des informations afin de modifier l’organisation de l’équipe

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	· P1 : Acquérir le langage technique de l’activité. Echanger collectivement sur des stratégies
· P3 : S’engager dans un raisonnement logique (« si…alors »)
· P5 : Valeur humaniste du sport
· P6 : Appliquer et faire appliquer les règles (co-arbitrage)
· P7 : Prise de conscience du rôle de la connaissance du résultat comme aide à l’apprentissage (utilisation des statistiques, des données prélevées sur le jeu)


	OUTIL D’EVALUATION : RUGBY
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 1
	SITUATION D’EVALUATION

	Dans un jeu à effectif réduit de largeur limitée, rechercher le gain d’un match par des choix pertinents permettant de conserver et de faire avancer le ballon jusqu’à l’en but adverse face à une défense qui cherche à freiner ou bloquer sa progression
	Jeu  à 5 contre 5 sur un terrain 20X30. 

Transmission de la balle de la main à la main par un des arbitres au premier attaquant défense à 3m. 

Rapport de force équilibré.

	Capacité à jouer en relais

6 points
	Volume d’échanges par possession 

(rapport attendu 1 possession 3 passes)

	Avancer vers la cible

6 points
	Nombre de zones franchies en attaque par rapport au nombre de possessions

(rapport attendu 1 possession 2 zones franchies)
En but à défendre

1pt

1pt

1pt

1pt

Zone de Marque =            2  PTS



	Performance individuelle du joueur 

Progression du ballon vers la cible 

4 points
	Avance avec ballon 
	Fait avancer par la passe 
	Arrache
	Bloque en défense

	CMS : respect de la règle

4 points
	Nombre de fautes par équipe sur le temps de jeu


	OUTIL D’EVALUATION : RUGBY
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 2
	SITUATION D’EVALUATION

	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en enchaînement des actions offensives basées sur l’alternative de jeu en pénétration ou en évitement face à une défense qui cherche  à bloquer le plus tôt possible la progression du ballon
	Jeu 6 contre 6 sur un terrain 30x40 ou 7contre 7 sur un terrain de 35x45.Sur mise en jeu effectuée par l’attaque  les défenseurs sont  à 5m. 

Rapport de force équilibré.

	Capacité à attaquer efficacement la cible

5 points
	
C1

C2

C3

Répartition des ballons dans  les couloirs de jeu par rapport 

au nombre de possession



	Capacité à défendre la cible

3 points
	Nombre de récupérations de balle par rapport au nombre de possessions adverses

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour attaquer la cible

5 points
	Porteur
	Non Porteur

	
	FIXE
	FRANCHIT
	LIBERE
	PROTEGE
	S’ECARTE POUR APPORTER UN SURNOMBRE

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour défendre la cible

3 points
	Bloque
	Plaque

	CMS : s’engager dans les différents rôles

4 points
	Est passif
	S’engage de manière intermittente
	Participe activement


	FICHE RESSOURCE :  BASKET-BALL
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : 

	S’inscrire dans le cadre d’un projet collectif lié à la mise en situation favorable de marque en recherchant le gain du match

	CONNAISSANCES : Informations Notions
	CAPACITÉS : Techniques et Tactiques
	ATTITUDES : Engagement comportement

	· Connaître les règles essentielles : le marcher, la reprise de dribble. Le non contact et leur réparation.

· Connaître la marque réglementaire

· Connaître les limites du terrain ( ni la balle ni le joueur à l’extérieur du terrain, la ligne est hors terrain). 

· Connaître  les  zones favorables de tirs (45° par rapport à la planche, cf annexe)

· Se reconnaître attaquant défenseur 

· Connaître le principe du  jeu en relais

· Connaître l’utilité des indicateurs :

(engagement maîtrisé: .nombre de marchers et de contacts en rapport avec les possessions de balle

( progression du ballon: nombre de pertes de balle et localisation en rapport avec les possessions de balle  depuis la zone arrière

( réussite au tir : nombre de tirs réussis en rapport avec les tirs déclenchés dans les zones favorables (45°)        
	 1. Se relayer pour faire avancer la balle dans la zone de marque dans une SR à 3C3: 

· PB : Réaliser une passe précise à  3-4 m avec un ballon T4 ouT5 pour progresser vers la cible

· PB : Enchaîner dribble – passe  en avant du non porteur

· NP : courir en avant  et sur le côté du PB . 

·  NP : donner une solution à gauche et à droite du    PB

2. Changer rapidement de statut (attaquant /défenseur)

Réagir à la perte de balle en courant en direction de son camp

Réagir au gain de balle en se dirigeant vers le panier d’attaque

 Prélever dans l’action des informations pour choisir entre  dribbler  et  passer,   tirer et passer.
	· S’engager dans les deux statuts attaquant et défenseur et   maintenir l’engagement  tout au long du match 

·  Jouer avec mes deux partenaires quelque soit la composition des équipes

· Intervenir en défense en respectant la règle absolue du non contact.

· Persévérer dans la tenue des rôles (joueur, arbitre, responsable du comptage des fautes personnelles et observateur)

·  Respecter les décisions des arbitres 

Agir avec persévérance dans le respect des autres et l’appropriation des règles

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	· Se mettre en projet immédiat : Si je suis  seul j’avance en dribble, si je suis marqué je cherche un partenaire démarqué. 

· Connaître ses ressources : je connais ma distance  de passe maximale, je connais  la localisation de ma réussite maximale au tir.

· Connaître l’importance des rôles sociaux : arbitre et observateurs
	· Je choisis en fonction du contexte : dribbler ou passer, tirer ou passer
· J’augmente  ma distance   de passe et ma réussite au tir
· Assumer les rôles d’observateur et d’arbitre d’une règle (1 arbitre pour 1 règle).
	·   Partager les responsabilités dans la recherche de la progression du ballon,  de la  marque. 
· Accepter  de modifier ses habitudes (ex : dribbler main faible) comme source d’apprentissage.

· Participer aux échanges et débats en lien avec les recueils de données élèves

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 : Comprendre les consignes (retenir les informations pertinentes) -  : comprendre et justifier l’intérêt d’attaquer la cible à 45° de l’axe de la planche et l’utilité de s’interposer en respectant la règle du non contact  en rapport avec la recherche d’adresse fine - Enrichir son vocabulaire (spécifique à l’activité) : zone clef, tir à 45°, faute personnelle (  non contact) 
P3 : Nombres et calculs -    Dessiner, sur un  schéma de terrain  orienté, la localisation des pertes de balle d’une équipe .Comparer les scores des différentes équipes et faire des hypothèses
P5 : Appropriation culturelle des règles essentielles de l’activité : le marcher (deux temps pour s’arrêter) et le non contact. Arbitrer au moins une d’elles.  
P6 : Connaître les règles de la vie collective (respect de l’autre) et les consignes de sécurité : s’arrêter équilibré en attaque, revenir devant le PB et s’arrêter face à lui en défense.  


	FICHE RESSOURCE :  BASKET-BALL
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE :

	Dans un jeu à effectif réduit, rechercher le gain d’un match en organisant en situation favorable l’attaque intentionnelle de la cible adverse par des balles accélérées ou placées face à une défense qui s’organise

	CONNAISSANCES : Informations Notions
	CAPACITÉS : Techniques et Tactiques
	ATTITUDES : Engagement comportement

	· Connaître les 3 zones clefs : (45° + LF)

· Connaître l’utilisation des couloirs latéraux   pour écarter les défenseurs 

· Connaître l’utilité de  la passe longue pour  surpasser la défense

· Connaître les indicateurs permettant le choix entre conserver et passer

( dans la phase de progression  si un NP est libre, à distance de passe     et en dehors du couloir de jeu direct alors je transmets le ballon.

( à proximité du panier : Si un NP est libre dans une des 3 zones clefs alors je transmets le ballon

Si le défenseur en 2c1 n’est pas « fixé », alors  je  garde la balle et je tente de l’attirer pour libérer mon partenaire. 

· Connaître les indicateurs permettant de se reconnaitre  en attaque : appui, soutien, rebondeur 

( SI je n’ai pas la balle je cours en avant du PB, je suis en appui. Si j’obtiens pas le ballon, je reviens à distance plus réduite du PB je suis en soutien.  

 ( SI   j’ai  tenté un tir alors je tente de récupérer la balle (rebond offensif)
Connaître l’utilité des indicateurs simples et leurs interprétations pour faire progresser le collectif
	1.  NP : savoir courir sur une ligne courbe dans les couloirs latéraux   en avant du PB (voir le PB et la cible) et savoir entrer   en zone clef à proximité de la cible, si possible dans le dos de la défense.    

2. Exploiter une situation favorable de marque

· Marquer en situation de 1 contre 0 si possible grâce  à  un  tir en course.

3. Exploiter une situation de surnombre

· Gérer un 2 contre 1 (fixer/donner) en utilisant la passe à rebond au cours d’un passe et va  ou d’un départ du non porteur dans le dos de la défense.

4. Prendre des responsabilités défensives individuelles

· Harceler le PB sur ballon arrêté, ralentir la course du dribbleur. 

· Intercepter  des balles  en cloche  

 Défendre entre le PB et la cible, lever les bras pour gêner la vision du tireur 
Prendre des décisions adaptées en prélevant dans l’action des informations sur le nombre de défenseurs et leur distance
	· S’engager dans des rôles d’attaquant et de défenseur :

- avanceur (à bon escient par le dribble et par la passe)

 - fixeur : tenter des passes décisives

-  marqueur : dans les zones clefs, en course.

- harceleur : gêner la progression du ballon, le tir

- récupérateur : intercepteur ou rebondeur.

· Agir en fonction de ses ressources

·  Persévérer dans l’apprentissage répétitif du tir en course

· S’engager lucidement dans les rôles d’observateur  des indicateurs qualitatifs (ex : occupation des couloirs, orientation  partagée) et de statisticien : relever les indicateurs quantitatifs  (ex ; nombre de tirs en course, de  2c1 joués, gagnés)

· S’engager avec conviction dans le rôle d’arbitre : co-arbitrer (1 règle / 1 arbitre) : siffler et expliquer sa décision verbalement ou  gestuellement.
· Tenir la feuille de marque, chronométrer.

S’engager dans tous les rôles pour améliorer l’efficacité du collectif

	Quelles compétences méthodologiques et sociales du programme ?

	Se mettre en projet collectif en utilisant un code commun : lecture des trajectoires et orientation du porteur.
	Choisir en fonction du contexte :

· PB : sauvegarder, renvoyer, passer.

· NPB : se  rendre disponible pour poursuivre l’action efficacement
	Prélever des informations pour définir le contexte  et prendre la bonne décision

	LIENS AVEC LE SOCLE :

	P1 : Acquérir le langage technique de l’activité : violation, faute personnelle… – Echanger collectivement sur des stratégies : prendre un temps mort en fonction du score,de la fatigue.

P3 : S’engager dans un raisonnement logique ex : si mon défenseur  (sur PB) ) défend loin, entre moi et le panier , je tente un 1C1 pour le fixer sur moi et réaliser une passe décisive
P5 : Valeur humaniste du sport : connaître  les  origines historiques du basket-ball.
P6 :   Co-arbitrer : siffler  et organiser la réparation des violations : marcher, reprise dribble, porter balle 5 ‘’, éventuellement 3’’ et  de la faute personnelle (contact).
P7 : Prise de conscience du rôle de la connaissance du résultat comme aide à l’apprentissage (utilisation des statistiques, des données prélevées sur le jeu).


	OUTIL D’EVALUATION : BASKET-BALL
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  1

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 1
	SITUATION D’EVALUATION

	Rechercher le gain du match par des choix pertinents d’actions de passe ou dribble pour accéder régulièrement à la zone de marque et tirer en position favorable, face à une défense qui cherche à gêner la progression adverse dans le respect du non contact.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié  à la progression de la balle. Respecter les partenaires, les adversaires et les décisions de l’arbitre.  
	Jeu 3 contre 3 sur un terrain  normal, temps de jeu court. Plusieurs rencontres.

	Capacité à jouer en relais

6 points
	Volume  de passes  par possession 

	Avancer vers la cible

6 points
	Nombre de balles conduites de la zones arrière  jusqu’à la  zone de marque rapportées au nombre total de balles récupérées en zone arrière.

	Performance individuelle du joueur 
· Progression du ballon en zone avant 

·  Tirs

4 points
	Contribution au volume de pertes de balles
	Contribution à  la progression du  ballon vers la  zone avant
	 Tir sans opposition  
	 Tir  sans opposition dans une zone à 45° de l’axe de la planche

	CMS : respect de la règle
4 points
	Nombre de «  fautes personnelles » par équipe  au cours du temps de jeu.

Nombre de « marcher » ou « reprise de dribble » 

Bonus pour fair-play


	OUTIL D’EVALUATION : BASKET-BALL
	
	PROGRAMME EPS COLLÈGE : NIVEAU  2

	COMPETENCE ATTENDUE : NIVEAU 2
	SITUATION D’EVALUATION

	Rechercher le gain d’un match en  assurant des montées de balles rapides  quand la situation est favorable ou en organisant une 1ère circulation de la balle et des joueurs pour mettre un attaquant en situation favorable de tir quand la défense est replacée.

S’inscrire dans le cadre d’un projet de jeu simple lié aux tirs en situation favorable.  
	Jeu 3 contre 3 sur un terrain  en travers ou 4c4 sur grand terrain. Rapport de force équilibré.

	Capacité à attaquer efficacement la cible

4 points
	Nombre de points marqués  dans les zones clef sur le nombre de tirs tentés dans les zones clef.

	Capacité à défendre la cible

4 points
	Nombre de  balles volées rapportées au nombre de possessions adverses.

 Nombre de tirs adverses tentés sans opposition

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour attaquer la cible

             4 points
	Montée du ballon 
	Rôle dans la marque 

	
	Pertes de balle   
	 Contribue à l’avancée du ballon par passe et/ ou dribble 
	Tirs inappropriés (avec opposition et ou hors secteur de réussite)

 ou refus de tir  
	Réalise des passes  offrant une situation favorable de tir 
	Marque

	Contribution du joueur dans l’organisation collective pour défendre la cible

4 points
	 Court à côté du ballon ou ne se replie pas
	 S’interpose entre son joueur et le panier
	 Défend activement sur son joueur tout en respectant le règlement

	CMS : s’engager dans les différents rôles
4 points
	Est passif
	S’engage dans un seul ou deux rôles
	S’engage activement dans plusieurs rôles
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